KOMPLETTLÖSUNG 


extrem teuer. Wer will, kann sich wochenlang damit 
beschäftigen, irgendwelche Monsterhorden zu plätten, um 
sich schließlich diesen Gegenstand unter den Nagel zu 
reißen (“Hyper”). Aber natürlich geht es auch einfacher: In 
dem letzten Gebäude, das sich im Kraterfeld befindet (auf 
der Karte links oben), findet Ihr einen solchen Gegenstand, 
der als Waffe sehr gut zu verwenden ist. In diesem Gebäude 
trefft Ihr auch das Monster wieder, das Euch das Leben auf 
der Oberfläche so schwer gemacht hat. Allerdings ist es jetzt 
nicht mehr unverwundbar - Hyper wirkt eben Wunder! Habt 
Ihr das Monster erledigt, so gibt's die vierte und letzte 
Sphere, mit der Ihr den Turm wieder hinaufklettern könnt, 
denn leider ist der gerade besiegte Gegner nicht das letzte 
Monster gewesen! 

Andre Heinze 
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THE UNTOUCHABLES 
Wenn Ihr nach dem Titelbild “*Southamtongazette” eingebt, 
blitzt der untere Bildschirmrand kurz auf, und Ihr könnt jetzt 
mit F10 einen Level weiterkommen. 


DUCK TALES 

Um MacMoneysack am leichtesten zu besiegen, müßt Ihr zu 
folgenden Orten fliegen: Yellerstone Park, Duckbill Island, 
Ronguay, Kenya Game Reserve, Xanadu und Borneo. Von 
all diesen Sehenswürdigkeiten solltet Ihr ein Foto mit nach 
Hause bringen. Tip: Achtet darauf, vorwiegend rosa Elefan- 
ten und Geparde abzulichten, denn diese Tiere bringen 
Euch 5008 ein. 

Christian Lohrberg 


APPRENTICE 
Die Codewörter zu den verschiedenen Welten lauten: 
Welt 5 - GUILD Welt 8 - SPELLS Welt 12 - DRUID 
Welt 14 - FAERIE 


ASTRO MARINE CORPS 
Auch zu diesem Spiel gibt es einige sehr interessante 
Codes: Level 2 - NOSTROMO Level 4 - DISCOVERY 
Level 6 - ENTERPRISE Level 8 - DAGOBAH Level 10 - 
REPLICANT Level 12 - KRULL Level 14 - METROPOLIS 


JUMPING JACKSON 
Die A-Levelcodes für dieses Spiel lauten: ROCK'N’ROLL, 
NOISES und TENEBRE  ... und die B-Codes: SYNTHE, 
FUNK und ELVIS. GHOULS’N GHOSTS Während des 
Spiels solltet Ihr das Bandwurmwort “KARENBROAD- 
HURST” eingeben, um bei den meisten Gegnern unver- 
wundbar zu sein. 


STRIDER 
Durch Druck auf die F9-Taste pausiert Ihr zunächst das 
Spiel. Nun drückt Ihr gleichzeitig (!) HELP, SHIFT und die 
Taste “1”. Der Cheat-Mode ist jetzt aktiviert. Im Spiel wählt 
Ihr per Tastendruck “1” bis “5” den entsprechenden Level 
und mit “F1” bis “F4” die jeweiligen Abschnitte. 
Bernard Schulz 


TV SPORTS BASKETBALL 
Beim Kontern solltet Ihr, sobald Ihr die gegnerische Hälfte er- 
reicht habt, einfach stehen bleiben und auf den “Mülleimer” 
werfen. Der Ball landet meistens im gewünschten Ziel und 
verhilft Euch so zu leichten drei Punkten. 


MAJOR MOTION 
Wenn Ihr mit gedrückter, linker Maustaste spielt, müßt Ihr 
vor dem “Sandfahren” keine Angst mehr haben. 


AMIGA 


IRON LORD 
Beim relativ schweren Armdrücken solltet Ihr die Maus zur 
Hand nehmen und schnell hin- und herrüttlen. So besiegt Ihr 
fast jeden Gegner. 


FIGHTING SOCCER 
Bei diesem Spiel solltet Ihr das etwas unpassende Wort 
“MAMI” eingeben und anschließend CTRL, AMIGA LINKS 
und AMIGA RECHTS gleichzeitig drücken. 
Sönke Senff 


CAR VUP 
Um auch bei diesem Spiel unendlich viele Leben abzukas- 
sieren, solltet Ihr in der Hlghscoreliste den Namen “R.J. 
TOONE” eingeben. 
Fabian Gerbracht 


SPIDERMAN 
Energieprobleme löst Ihr sehr einfach, indem Ihr im Titelbild 
RETURN drückt und während des Spiels die HELP-Taste 
betätigt. 
Dennis Suhari 
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AMIGA 


TOKI 
Um in den Cheatmodus zu gelangen, solltet Ihr während des 
Spiels die Tasten “K”, “I”, “L”, “E” und “R” gleichzeitig 


drücken. Jetzt könnt Ihr mit “F1” bis “F7” die einzelnen Level 
anwählen und mit “F8” bringt Ihr die Abspannsequenz auf 


den Bildschirm. 2 i 
Müjdar Ozdemir 


HAGAR 
Die Codewörter zu diesem Comicspiel lauten: Level 2 - 
FEAFGN Level 3 - JVSAMK Level 4 - ASGAPQ Level 5 - 
UWFXPZ Level 6 - FSXRIC Level 7 - DYAETG Level 8 - WF- 


ZILD 
Mahmut Sakar 


NINJA WARRIORS 
Zunächst solltet Ihr die Taste CAPS-LOCK drücken und 
anschließend “CHEDDAS” eingeben. Auf diese Weise ge- 


langt Ihr an unendlich viele Credits. 
Daniel Kremer 


GRAVITY-FORCE 
Die Levelcodes: Level 5 - AGNUS Level 10 - PARSEC 
Level 15 - CRYSTAL Level 20 - REACTOR Level 25 - VISI- 
ON Level 30 - ORBIT Level 35 - PALACE Level 40 - ALIEN 


Level 45 FALCON 
Reto Winter 


PANG 
Wenn Ihr im Kartenbildschirm “WHAT A NICE CHEAT" ein- 
gebt, färbt sich die Karte lila, und Ihr befindet Euch direkt im 
Cheatmodus. 


Sven Sulzbach 


P.P. HAMMER 

Wenn Ihr als Namen “TEXACO? (eine kleine Notlüge darf 
doch gestattet sein) angebt, gelten folgende Codes: 

Level 2 - CUIHGUAS Level 3 - RTBHATWA Level 4 - CRV- 
GCRRR Level 5 - RUHFTJBJ Level 6 - CIEFUITJ Level 7 - 
RGUEUJGSI Level 8 - CFRESFGI Level 9 - REDCFEUH Le- 
vel 10 - CCADHCIG Level 11 - RBJDBBHG Level 12 - CA- 
GADACF Level 13 - SUWBUVJE Level 14 - DUTBWUEELLe- 
vel 15- STFVJTED Level 16 - DSCVSSWD Level 17 - SJST- 
FJGC Level 18 - DIIWHIBB Level 19 - SHBWCHAB Level 20 
- DFVVEFSA Level 21 - SEHJVEBW Level 22 - DDEJADTQ 
Level 23 - SBUIRBSV Level 24 - DARITAGV Level 25 - 
IWDSRWUU Level 26 - EUASEUIT Level 27 - ATJSGTHT 
Level 28 - ESDEASUS Level 29 - IJAFCJIR Level 30 - EI- 
JFTIHR Level 31 - AHGGWHOCJ Level 32 - EFWGJYFJJ Le- 
vel 33 - IETHSEEI Level 34 - EDFHFDDH Level 35 - ACCH- 
HCVH Level 36 - EASGBAFG Level 37 - JWIFDWAF Level 
38 - FVBFUVWF Level 39 - BTVEWTRE Level 40 - FSHE- 
JSBE Level 41 - JRESSRUD Level 42 - FIUSFITC Level 43 
- BHRSIHHC Level 44 - FGDICGVB Level 45 - JEAJEEJA 
Level 46 - FDJJ VDIA Level 47 - BEGVACCW Level 48 - 


AMIGA 


FAWVRAJW Level 49 - GWTWIWEYV Level 50 - VVFTRVDU 
Level 51 Level 52 - GSSVGSFT Level 53 - GRFBARDS Le- 
vel 54 - VJCBCJVS Level 55 - VHSAUHFR Level 56 - GGIA- 
WGAR Level 57 - GFBDJFWJ Level 58 - VDVCSDRI Level 
59 - VCHDFCBI Level 60 - GBEEHBTH Level 61 - 
HWUFBWSG Level 62 - WVRFDVGG Level 63 - 
WVRFDVGG 

Holger Rau 


RAILROAD TYCOON 
Als erste Aktion solltet Ihr SHIFT und “4” drücken, damit 
500.000$ auf Euerem Konto gutgeschrieben werden. Dieser 
Vorgang läßt sich beliebig oft wiederholen. Doch achtet bit- 
te darauf, daß Euer Guthaben die 32.000.000$-Grenze nicht 
überschreitet! 
Oliver Zezucha 


THE POWER 
Die Codes zu diesem Spiel lauten: Level 10 - SOLONG Le- 
vel 15 - 36F6FR Level 20 - FREEZE Level 25 - INDIGO Le- 
vel 30 - KNIGHT Level 35 - ELTRIC CAR YUP 
Um neun Leben zu erhalten, solltet Ihr PUSSYCAT einge- 
ben. Das Wort ARNIECAT verhilft Euch hingegen zu 
1.000.000 Punkten. 


DYNAMITE DUX 
Wenn Ihr im Titelbild “CHEAT” eingebt, so könnt Ihr mit den 
Tasten “F1” bis “F6” den gewünschten Level auswählen. 
DOMINATOR Um unendlich viele Leben zu erlangen, gebt 
bitte *SHAFT” in der Highscoreliste ein. 


E-SWEAT 
Wenn Ihr im Pausemodus “JUSTIFIED ANCIENTS OF 
MU MU” eingebt, erhaltet Ihr 99 Credits. 


BATTLE SQUADRON 
Um unverwundbar zu werden, solltet Ihr im Titelbild 
“CUSTOR” eingeben. 
Alexander Janna 


SHADOW DANCER 
Der weise Spruch “GIVE ME INFINITY” verhilft Euch zu un- 
endlich vielen Leben (y=z). Natürlich nur wenn Ihr diese Ein- 
gabe im Pausemodus tätigt. 


HORROR ZOMBIES FROM THE KRYPT 
Ihr solltet einmal das Passwort “BOGYEATER” 
ausprobieren. 
Mike Wittig 


SWITCHBLADE 2 
Vorm Einlegen der Diskette solltet Ihr den Feuerknopf 
drücken und solange halten, bis die Titelmusik ertönt. Un- 
endlich viele Leben sind dann der Dank für einen ver- 
krampften, linken Daumen. 
Björn Michel 


TEST DRIVE 2 
Für eine kleine Überraschung sorgt das Wort *BRULE”. Ach- 
tet dabei besonders auf die Straßenschilder. 
Carsten Onth 


SPIRIT OF ADVENTURE 
Wer möchte nicht unendlich viel Geld besitzen und zudem 
alle benötigten Gegenständen kostenfrei bekommen? Nie- 
mand? Gut dann ist dieser Trick gerade richtig für Euch! 


Zunächst begebt Ihr Euch in die Mooncity und sucht dort die 
Gotterwegstraße. Hier wohnt die etwas seltsame Mrs. Gris- 
hna Witchlock, von der Ihr das OPITAR für 1000 Goldstücke 
kaufen solltet. Nun gibt die zahlende Person den Gegen- 
stand an einen beliebigen Mitstreiter weiter. Der Rechner 
fragt nun nach der Anzahl der zu tauschenden “Opitare”. 
Hier solltet Ihr unbedingt 999 angeben! Wenn Ihr jetzt im In- 
ventory der entsprechenden Person nachseht, fällt Euch be- 
stimmt auf, daß dieser 237 “Opitare” sein Eigen nennt, d.h. 
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Geld steht nun in Hülle und Fülle zur Verfügung. Dieser Vor- 
gang läßt sich auch mit Pfeilen, Fackeln usw. durchziehen. 


Mario Briegel 


SHIFTRIX 
Die Levelcodes zu dieser abgespeckten Tetris-Version lau- 
ten: Level 5 - FISH Level 10 - Hole Leve 15 - MICE Level 20 
- DARK Level 25 - Park Level 30 - CUVE Level 35 - DEAD 
Level 40 - WAVE Level 45 - ISOM 


BLAZING THUNDERS 
Im Creditscreen bewirkt das Wort “COWABUNGA’ die Seg- 
nung mit unendlich vielen Leben. 


F-29 RETALIATOR 
Wenn Ihr Euch als “CIARAN” ausgebt, werden Euch unend- 
lich viele Raketen zur Verfügung gestellt. 


JUMPIN' JACKSON 
Die Passwörter lauten: GAME A: Kayleigh, Alchemy und Oc- 


toberon. GAME B: Tangram, Inaubus und Sirius. 
Frank Plorin 


ULTIMA 6 - THE FALSE PROPHET 

Zuerst müßt Ihr lolo, den Barden, ansprechen und ihm dann 
dreimal “SPAM” und einmal “*HUMBUG” antworten. Die fol- 
genden Items könnt Ihr dann ganz einfach bekommen, in- 
dem Ihr bei “Get Item” die entsprechende Zahl als “Object 
Nummer” angebt: 1 - Leather Helm 2 - Chain Coif 3 - Iron 
Helm 4 - Spiked Helm 5 - Winged Helm 6 - Brass Helm 7 - 
Gargoyle Helm 8 - Magic Helm 9 - Wooden Helm 10 - Cur- 
ved Heather 11 - Winged Shield 12 - Kite Shield 13 - Spiked 
Shield 14 - Black Shield 15 - Door Shield 16 - Magic Shield 
17 - Cloth Armour 18 - Leather Armour 19 - Ring Mail 20 - 
Scale Mail 21 - Chain Mail 22 - Plate Mail 23 - Magic Armour 
24 - Spiked Collar 25 - Guild Belt 26 - Gargoyle Belt 27 - Lea- 
ther Boots 28 - Swamp Boots 33 - Sling 34 - Club 35 - Main 
Gauche 36 - Spear 37 - Throwing Axe 38 - Dagger 39 - Ma- 
ce 40 - Morning Star 41 - Bow 42 - Crossbow 43 - Sword 44 
- Two-Handed-Hammer 45 - Two-Handed-Axe 46 - Two- 
Handed-Sword 47 - Halbard 48 - Glass Sword 49 - Boome- 
rang 50 - Triple Crossbow 51 - Force Field 52 - Wizard Eye 
53 - Arrow 56 - Bolt 57 - Spellbook 58 - Spells 59 - Codex 60 
- Book Of Prophecies 61 - Book Of Circles 62 - Vortex Cube 
63 - Pick Lock 64 - Key 65 - Black Pearl 66 - Blood Moss 67 
- Garlic Bulb 68 - Ginseng Root 69 - Mandrake Root 70 - 
Nightshade Mushroom 71 - Spider Silk 72 - Sulphur Ash 73 
- Moonstone 74 - Amulet Of Submission 75 - Snake Amulet 
76 - Ankh Amulet 77 - Gem 78 - Staff 79 - Lightning Wand 
80 - Fire Wand 81 - Stormcloak 82 - Ring 83 - Oil Flask 


84 - Red Gate 85 - Blue Gate 86 - Gavel 87 - Orb Of The Mo- 
ons 88 - Gold 89 - Gold Nugget 90 - Torch 91 - 1x Zu Ylem 
92 - 1x Silver Snake Venom 93 - Sextant 97 - Gargish Vo- 
cabulary 103 - Pick 106 - Wooden Ladder 173 - Trap 
Die Zahlen zwischen 95 - 182 stellen außerdem noch die 
verschiedenen Lebensmiittelarten dar (je 1x). 


CHAOS STRIKES BACK 
Normalerweise gehen alle Gegenstände der Charaktere 
beim Übertragen von Dungeon Master zu Chaos Strikes 
Back verloren, so daß sich die Party zwar mit den üblichen 
Charakterwerten, aber mit bodenlosen Löchern in den Ta- 
schen zu neuen Heldentaten aufmacht. Mit dem folgenden 
Trick könnt Ihr die Charakterwerte dauerhaft erhöhen. Als er- 
stes rüstet Ihr Eure Charaktere mit bestimmten Stäben und 
Geschmeiden aus. Beim Übertragen verliert die Party zwar 
immer noch die gesamte Ausrüstung, aber dafür bleiben die 
erhöhten Werte erhalten. Folgende Gegenstände sind dazu 
erforderlich: STAFF OF MANAR (Mana +10), SNAKESTAFF 
(Mana +8), THEOWAND (Mana +6), MACE OF ORDER 
(Strength +5), YEWEL SYMAL (Anti-Magic +15), MOON- 
STONE (Mana +3), CLOAK OF NIGHT (Dexterity +8) und 


TA (Wisdom +10 
onen ı Volker Held 
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STELLAR 7 
Wenn Ihr das Spiel von der Dos-Ebene mit *STEL7CHT” 
startet, so habt Ihr unendlich viele Leben. 


PORTS OF CALL 
Ihr solltet am Anfang San Francisco zu Eurem Heimathafen 
erklären und das Schiff für 5.000.000$ kaufen. Von nun an, 
bekommt Ihr immer außerordentlich gute Aufträge, wenn Ihr 
in “Frisco” einlauft. 
Tim Heinemann 


XENON 2 
Wenn der Rechner nach der installierten Grafikkarte fragt, 
solltet Ihr F7 drücken. Durch Druck auf die Taste “I” (im Spiel) 
steigt Eure Energie dann ins Unendliche. 
Daniel Rojatz 


DIE UNENDLICHE GESCHICHTE 2 
Hier die lebensrettenden Codes zu diesem “märchenhaften” 
Spiel: Level 2 - PZDBQZG (Dragon Flight) Level 3 - PJAB- 
XIZ (Outside Tower) Level 4 - PJBIZIE (Inside Tower) Level 
5 - GQJIIIJ (Orchide Tower) Level 6 - GIBXBSE (Wünsche) 
Level 7 - GIBXSSL (Schluß) 
Matthias Hamdorf 


STAR GOOSE 
Um unendlich viele Schilde zu erhalten und damit unver- 
wundbar zu werden, müßt Ihr nur irgendwann während des 
Spiels die Taste “F1” drücken. 


IVANHOE 
Wenn Ihr den Satz “JC IS THE BEST” eingebt und ansch- 
ließend DELETE drückt, werden alle zu sehenden Gegner 
ausgelöscht. 


NINJA SPIRIT 
Um unsterblich zu werden, müßt Ihr mit “F9” das Spiel stop- 
pen und dann die linke “SHIFT”-Taste drücken. 


Peter “Odie” Öfele 


GAZZA2 
Wenn Ihr bei diesem Spiel zu wenig Punkte habt, so solltet 
Ihr das Spiel-Option-Menü anwählen und die Siegespunkte 
auf 0 setzen. Entsprechend müssen die Unentschieden- 
punkte auf 4 erhöht werden. Jetzt könnt Ihr im nächsten 
Spiel sofort ESC drücken. RESULTAT: Das Spiel endet un- 
entschieden, und Ihr habt trotzdem 4 Punkte eingesteckt. 


Roger Spielmann 


ADVENTURES OF LOLO (NES) 
Floor 1 BBBV BCBT BDBR BGBQ BHBP Floor 2 BJBM BK- 
BL BLBK BMBJ BPBH Floor 3 BQBC BRBD BTBC BVBB 
BYZZ Floor 4 BZZY CBZV CCZT CDZR CGZQ Floor 5 
CHZP CJZM CLZK CMZJ CPZH Floor 6 CQZC CRZD CTZC 
CVZB Floor 7 CYYZ CZYY DBYV DCYT DDYR Floor 8 
DGYQ DHYP DJYM DKYL DLYK Floor 9 DMYJ DPYH 
DQYG DRYD DTYC Floor 10 DVYB GBVV GCVT 


Alexandra Sirsch 


SONIC THE HEDGEDOG (MEGA DRIVE) 
Ihr gelangt in ein geheimes Menü, indem Ihr A gedrückt hal- 
tet und folgendes eingebt: links, rechts, oben , unten, links, 
rechts und Start. 


SUMO FIGHTER 
Das Passwort für den letzten Endgegner lautet 500611. 


GUN SMOKE 
Im Titelbild müßt Ihr folgende Tasten drücken, um eine MG 
mit 300 Einheiten Muntion in Händen zu halten: viermal A, 
viermal SELECT, zweimal rechts und Start! 


RAD RACER 
Wenn Ihr A haltet und dann Start drückt, beginnt das Ren- 
nen an der letzten Strecke. 


GOLDEN AXE (MEGA DRIVE) 
Um in das Levelauswahlmenü zu gelangen, müßt Ihr bei der 
Spielerauswahl B gedrückt halten, nach unten links lenken 
und Start betätigen. 


GOLVELLIUS (SEGA MASTER) 
Wenn Ihr etwas wirklich Verrücktes sehen wollt, gebt als 
Passwort ein: QAQQ QAAXAQ AAXAQ QAAAQ AOAQ QAQAQ 
QQAQ QOAK. 


ENDURO RACER 
Auch hier könnt Ihr die einzelnen Level auswählen: RESET, 
oben, unten, links und rechts! 


BLACK BELT 
Im Titelbild solltet Ihr A drücken, um das Spiel zu starten. 
Jetzt erscheint das rote Bild mit den verschiedenen Anga- 
ben. Wenn dieses Bild für eine Sekunde verschwindet, so- 
fort RESET drücken ... 
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QUARTET 
Um ins Soundmenü zu kommen, Ihr müßt im Titelbild vier- 


mal Start und A drücken. 
Stefan Hartmann 


BLUE LIGHTNING (LYNX) 
Mission 1 AAAA Mission 2 PLAN Mission 3 ALFA Mission 4 
BELL Mission 5 NINE Mission 6 LOCK Mission 7 HAND Mis- 


sion 8 FLEA 
Eti Renaud 


CHOPLIFTER 2 (GAMEBOY) 
Sector 1, Level2- SKYHPPR Sector 1, Level 3- LKYBYSS 
Sector 2, Level 1 -CHPLFTR Sector 2, Level2- BYMSF- 
WR Sector 2, Level 3- RGHTHND Secor 3, Level 1 - GDG- 
MPLY Sector 3, Level 2 - TRYHRDR Sector 3, Level 3 - 
SPRYSKS Sector 4, Level 1 - CMPTRWZ 


Kay Stosiek 


RACING SPIRIT (GAMEBOY) 
Novice-Level: Level 2 - BBLTBC Level 3 - BLCJCB Level 4 
- BLHFCC Level 5 - BMGNDB Level 6 - BMJOQDC CLASS- 
1-Level: Level 7 - BMSHFB Level 8 - BMTJFC Level 9 - 
BPRQGB Level 10 - BTMMGC Level 11 - LKCHHB Level 12 
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- LKHCHC Class-2-Level: Level 13 - QFCCJB Level 14 - 
QFMCYC Level 15 - QFMKKB Level 16 - QFRFKC Level 17 
- QFTCLB Level 18 - QFTFLC 


Markus Müller 


GARGOYLES QUEST (GAMEBOY) 

Wenn Ihr das Passwort FFFF-FFFF eingebt, erhaltet Ihr 
zwei verschiedene Waffen, sechs Talismänner, die Sprung- 
kraft wird erhöht und die Flugdauer verlängert. Außerdem 
startet Ihr jetzt schon im GHOYL REALM 

Steffan Diercks 


GATES OF ZENDOCON (LYNX) 

Level 1 - BASE Level 2 - ZYBX Level 3 - XRXS Level 4 - 
ANEX Level 5 - NEAT Level 6 - YARR Level 7 - EYES Le- 
vel 8- NYXX Level 9 - ZYRB Level 10 - SRYX Level 11 - 
BARE Level 12 - STAX Level 13 - SZZZ Level 14 - RAZE 
Level 15 - TRYX Level 16 - STYX Level 17 - YARB Level 
18 - BREX Level 19 - SEBB Level 20 - SNEX Level 21 - 
ZAXX Level 22 - BROT Level 23 - STOB Level 24 - XTNT 
Level 25 - BOTZ Level 26 - SNAX 

Marcel Krichbaum 


GODZILA (GAMEBOY) 
Level 2 - FL91 Level 3 - QDP2 Level 4 - &W8D Level 5 - 
N7=F Level 6 - F&1K Level 7 - 7PHJ Level 8 - 5?QF Level 9 
- 9D4P Level 10 - 18ND Level 11 - 4MGS Level 12 - P/W4 
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Level 13-B9CS Level =HKS Level 15 - 81L2 Level 16 - 6%/W 
Level 17 - 1&5N Level 18 - 75FB Level WC12 


Marko Dillenberger 


GOONIES 2 (NES) 
Mit Hilfe dieses Codes müßt Ihr nur noch Annie befreien: 


(““Y4I7MO'P | 
Kevin Stegermaier 


FINAL BLOW (MEGA DRIVE) 
Wer noch einmal den selben Gegner vor sich sehen möch- 
te, der drücke nach GAME OVER folgende Tasten: A, oben 
und Start. 


AFTERBURNER (MEGA DRIVE) 
Um die einzelnen Level anzuwählen, müßt Ihr anstatt Start 
oder Option einfach alle drei Knöpfe und START drücken. 


Andre Schaberg 


A BOY AND HIS BLOB (NES) 
Im Titelbild solltet Ihr dreimal A, dreimal B, zweimal oben, 
zweimal unten, Start und Select drücken, um unendlich vie- 


le Leben zu besitzen. 
Stefan Grothgar 
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GRAVNIC (NES) 

Hier die Codes zu diesem wirklich kniffligen Spiel: Level 2-1 
5C5B Level 2-2 5RF5 Level 2-3 57LL Level 2-4 5ZTW Level 
2-5 5BWW Level 2-6 5M13 Level 2-7 FFV7 Level 2-8 FLP5 
Level 2-9 FT35 Level 2-10 FWJL Level 3-1 FICW Level 3-2 
FVRV Level 3-3 FP73 Level 3-4 F3ZC Level 3-5 FJB7 Level 
3-6 FCMB Level 3-7 FR55 Level 3-8 F7FL Level 3-9 FZLW 
Level 3-10 FBTV Level 4-1 FMWS3 Level 4-2 F51C Level 4- 
3 LLVB Level 4-4 LTP5 Level 4-5 LW3L Level 4-6 L1JW Le- 
vel 4-7 LVCV Level 4-8 LPR3 Level 4-9 L37C Level 4-10 
LJZ7 Level 5-1 LCBB Level 5-2 LRM5 Level 5-3 L75L Level 
5-4 LZFW Level 5-5 LBLV Level 5-6 LMT3 Level 5-7 L5WC 
Level 5-8 LF17 Level 5-9 TTV5 Level 5-10 TWPL Level 6-1 
T13W Level 6-2 TVJV Level 6-3 TPC3 Level 6-4 T3RC Le- 
vel 6-5 TJ77 Level 6-6 TCZB Level 6-7 TRB5 Level 6-8 T7ML 
Level 6-9 TZ5W Level 6-10 TBFV Level 7-1 TML3 Level 7-2 
T5TC Level 7-3 TFW7 Level 7-4 TLiB Level 7-5 WWVL Le- 
vel 7-6 WiPW Level 7-7 WV3V Level 7-8 WPJ3 Level 7-9 
WSCC Level 7-10 WJR7 Level 8-1 WC7B Level 8-2 WRZ5 
Level 8-3 W7BL Level 8-4 WZMW Level 8-5 WB5V Level 8- 
6 WMFS3 Level 8-7 W5LC Level 8-8 WFT7 Level 8-9 WLWB 
Level 8-10 WT15 

Manfred Aller 
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IRONSWORD - WIZARDS AND WARRIORS 2 
(NES) 

Die Passwörter zu diesem Spiel lauten: Wind Level BKNRP- 
WLBMHBB TWTRKZQZHTTQ BGTRZMDZHTDW Wasser 
Level XRTRHWWHHQAZJ ZRTRGTTGHQAXJ Feuer Level 
WWTNJWQZHHTJ ZXTRLLANPHBXM Erde Level TPTR- 
WHBJJKPB HRXRDMWTMPLG QXXMJWNJMMZM PZ- 
THKBPLPTBL Eis-Feuer-Berg DGTHGPXTPZNR GNTHG- 
TXNPXRD 


FAXANDU (NES) 
Apolune fGkoAAkgAAcDw Forepaw 
UgKYAAtOYEIQQ850QhB4 Victim NaP8lu1,ISIF4PhCEIA 
Daybreak sLb,Mv22YIWOjYLdrYQfCA Festung Zenis 


54f?,IJMZEwWA 
Alexandra Sirsch 


24 


C64 


FIGHTER BOMBER 
Wenn Ihr in der Highscoreliste den Namen “ KYLIE” (ein 
Leerzeichen vor dem “K”!) eingebt, so habt Ihr Zugang zu 
jeder beliebigen Mission. 


SWIV 
Um unendlich viele Leben abzukassieren, solltet Ihr im 
Pausemodus (“H”) die CTRL-Taste betätigen. 


RUFF'N'READY 
Der Spruch “EVIL NEVER DIES” wirkt sich besonders positiv 
auf Eure Lebensenergie aus. 
Heiko Koch 


ROCK'N'ROLL 

Folgende Pokes solltet Ihr mit der LOAD-RUN-RESET- 
POKE-SYS-Methode eingeben: POKE 19167, 173 
unendlich viele Leben POKE 19300, 173 unendlich viele 
Fallschirme POKE 20528, 173 unendlich viele Werkzeuge 
POKE 21314, 189 unendlich viele Schlüssel POKE 24464, 
173 unendlich viele Bomben POKE 18113, 173 unendlich 
viel Extra-Power 
Mit SYS 16640 startet Ihr das Spiel dann wieder. Übrigens 
bringt Euch die Tastenkombination SPACE-M-W-9 einen 
Level weiter. 

Peter Hötger 
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C64 
DRAGON BREEAD 


Folgende Modulpokes sorgen für unendlich viele Leben: 
Level 1 - POKE 28351, 173 Level 2 - POKE 28021, 173 Level 
3 - POKE 28091, 173 Level 4 - 28060, 173 Level 5 - Poke 
27931, 173 Level 6 - 27980, 173 

Samer Al-Hunaty 


INVEST 

Der Trick zu diesem Spiel funktioniert nur, wenn weniger als 
vier Spieler am “Aktienkampf” teilnehmen. Als erstes kauft 
Ihr die dritte Firma der Raumfahrt (diese verspricht am 
Anfang den höchsten Profit). Dazu müßt Ihr zunächst einen 
Kredit von acht Millionen aufnehmen. Anschließend kauft Ihr 
36% der Aktien von jeder einzelnen Computerfirma auf. 
Dabei spielt das zur Verfügung stehende Kapital nur eine 
untergeordnete Rolle. Nach diesem Spielzug besitzt Ihr alle 
Firmen. Nun geht Ihr auf das Verkaufmenü, wählt die Firmen 
an, die Ihr soeben erworben habt und verkauft den gesamten 
Lagerbestand. Zum Abschluß stoßt Ihr die 36%, die Ihr an 
jeder Firma habt, ab. Auf diese Weise läßt sich ein Gewinn 
von 6-7 Millionen leicht erzielen. Dieser ganze Vorgang muß 
möglichst innerhalb eines Spielzuges unter einen Hut 
gebracht werden, da Euch sonst der Aufsichtsrat entläßt. 


Alexander Schulze 
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C64 


TURRICAN 2 
Einige Leser sind nicht mit den Pokes aus der Ausgabe 8/91 
zufrieden. Hier also einige andere Varianten: Zeit - POKE 
3085, 173 Leben - POKE 19244, 234:POKE 19245, 234 
Energielinien - POKE 19318, 234:POKE 19319, 234 Energie 


- POKE 19476, 234 
Axel Pöllmann 


RED HEAT 
In der Highscoreliste solltet Ihr “TINMAN” eingeben, um 
unendlich viel Energie zu erhalten. 


BATMAN THE MOVIE 
Mit einem entsprechenden Programm solltet Ihr in der 
Lage sein, die Programmteile “B” und *C” auszutauschen. 
Jetzt lädt der Rechner nach dem ersten Level gleich den 


fünften. 
Kristian Brömme 
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FINAL FANTASY LEGEND (Game Boy) 


Rollenspieler die einen Game-Boy Ihr Eigen nennen, haben 
es wahrlich nicht leicht. Sorgt doch das Modul “Final 
Fantasy Legend” für so manche schlaflose Nacht. Für alle 
die sich in den tiefen Wäldern verlaufen haben, deren Party 
etwas schwach auf der Brust ist oder die sich an einem 
Puzzle festgebissen haben, ist diese Komplettlösung. 


ERSTE WELT 

Eure erste Aufgabe sollte es sein, die nur mager 
ausgerüstete Gruppe mit besseren Waffen und Rüstungen 
zu versehen. Zudem können die Helden in Eurer Party ein 
paar zusätzliche “Hit Points” ganz gut verkraften. Auch das 
Monster kann noch entscheidend verbessert werden (ich 
empfehle für das Monster das ganz vorzügliche “Lizard- 
Fleisch")! Wenn Ihr Euch aus der ersten Stadt nach draußen 
begebt, befindet Ihr Euch in einem Areal, das von einem 
Fluß umgeben ist. Haltet Euch für den Anfang nur in diesem 
Gebiet auf und macht mit den relativ einfachen Monstern 
einige wertvolle Erfahrungspunkte. Mit dem Geld, daß Ihr 
nach den Kämpfen erhaltet, könnt Ihr sowohl Waffen und 
Rüstungen erwerben als auch Eure Heldengruppe mit Hit 
Points, zusätzlicher Kraft (Strength) und Geschicklicht 
(Agility) aufpeppen. Übrigens haben sich bei der Ausrüstung 
die Fernwaffen, wie z. B. der Bogen, als sehr 
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durchschlagskräftig erwiesen. Sind Eure Mannen etwas zu 
Kräften gekommen, so haltet Ihr Euch etwas südöstlich. Hier 
stoßt Ihr auf ein kleines Dorf, das bessere 
Einkaufsmöglichkeiten bietet. Zudem verraten Euch die 
Einwohner eine Menge nützlicher Tips. Hier gibt es auch 
Hinweise zur Lösung der ersten Welt. In der Mitte des Dorfes 
befindet sich eine Statue, der augenscheinlich einige 
Gegenstände fehlen. Um die erste Welt endgültig 
abzuschliessen, müßt Ihr drei Rüstungsteile 
wiederbeschaffen und sie der Statue zurückgeben. 

Alle drei Teile befinden sich in verschiedenen Schlössern 
und werden von einem König bewacht. Bevor Ihr die drei 
Teile der Statue wiederbeschafft, solltet Ihr allerdings die 
Party optimal austatten. Kauft für jedes Mitglied der Truppe 
(außer dem Monster) die teuerste Rüstung, die besten 
Waffen und genügend Hit Points. Besorgt für den Mutanten 
unbedingt zwei oder drei Zaubersprüche (z.B. “Ice”). Zu den 
Hit Points noch eine Faustregel: Die Tränke zur 
Aufbesserung der Hit Points kosten von Welt zu Welt immer 
etwas mehr, dafür unterscheiden sie sich auch in der 
Wirkung. So bringt in Welt 3 ein Trank für 200 Goldmünzen 
nicht so viel wie einer für 600. Ab einem gewissen Zeitpunkt 
heben diese Tränke die Hit Points nur noch um einen Punkt 
an. Dies ist das Zeichen dafür, das Ihr den nächsten, 
größeren Trank kaufen solltet. Bevor Ihr nun den Turm zur 
nächsten Welt hinaufgeht, solltet Ihr die maximale Anzahl an 
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Hit-Points-Tränken kaufen. Denn nur so läßt sich 
garantieren, daß Eure menschlichen Spielfiguren das 
mögliche Maximum an Hit Points erreichen. 

Ist Eure Truppe so gut wie möglich ausgerüstet, so könnt Ihr 
die drei Rüstungsteile zur Statue zurückbringen (vorher aber 
zur Sicherheit abspeichern). Zur großen Überraschung 
taucht nach vollbrachter Tat sofort ein dickes Monster auf 
und will Euch ans Leder. Aber mit der guten Bewaffnung 
(Bogen, Ice-Zauber) dürfte diese Kreatur keine großen 
Schwierigkeiten bereiten. Ist das Monster besiegt, erhaltet 
Ihr die erste von vier “Spheres”, mit der Ihr die Tür zum Turm 
öffnen könnt. Wer die Spheres nicht gleich in seinem 
Inventory-Bildschirm findet, sollte einmal unter dem 
“Mülleimer” nachschauen. 


ZWEITE WELT 

Um hierher zu kommen, müßt Ihr den Turm bis zum fünften 
Stockwerk hinaufklettern. Laßt Euch nicht durch Ausgänge 
im Turm verwirren, die Euch in eigenartige Landschaften 
verschlagen würden. In der Wasserwelt angelangt, solltet Ihr 
Eure Bewaffnung und die Rüstungen aufpolieren. Für die 
Menschen in der Gruppe empfiehlt sich eine ausreichende 
Anzahl an Maschinenpistolen. Der Mutant sollte unbedingt 
mit dem “Wand” ausgestattet werden. Das Monster 
hingegen sollte ruhig 'mal von dem “Rhino”-Fleisch kosten. 
Außerdem können ein paar zusätzliche Hit Points auch nicht 
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schaden. In der zweiten Welt kommt es auf drei wichtige 
Dinge an. Gleich im ersten Dorf erhaltet Ihr einen extrem 
wichtigen Hinweis auf den Aufbewahrungsort einer der 
beiden Kugeln (Orbs), die es in dieser Welt zu finden gibt. So 
erklärt Euch einer der Dorfbewohner, daß Ihr eine Kugel an 
dem Ort findet, wo sich die beiden Linien kreuzen - dieser Tip 
ist später von großer Bedeutung. Der zweite Gegenstand, 
der zur Lösung der Wasserwelt unerläßlich ist, ist ein Boot. 
Denn nur mit einem Boot gelangt Ihr zu den Inseln, die sich 
am östlichen Kartenrand befinden. Um zu dem 
Wassergefährt zu gelangen, müßt Ihr Euch durch das 
unterirdische Tunnelsystem zu der östlichen Insel 
vorarbeiten. Hier angekommen, solltet Ihr die kleinen, 
runden Inselchen, die sich an der Küste der großen Insel 
befinden, genauer untersuchen. Eine davon läßt sich 
bewegen, womit die Transportprobleme gelöst wären. 
Schließlich benötigt Ihr noch das “Airseed”. Dieser 
Luftspender befindet sich auf der Insel in der südöstlichsten 
Ecke der Landkarte. Hier steht in der Mitte eine einzelne 
Palme. Wenn Ihr diese genauer unter die Lupe nehmt, findet 
Ihr das Airseed. 

Übrigens solltet Ihr auf die Warnung vor dem alten Mann 
(wohnt auf der mittleren Insel auf der östlichen Seite)nicht 
allzuviel geben. Der Knabe ist durchaus freundlich und stellt 
Euch nur die eine oder andere Aufgabe. Am rätselhaftesten 
ist die Aufgabe mit den sehr seltsamen Zahlen. Hier müßt Ihr 
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nur in den Läden der Wasserwelt den Gegenstand kaufen, 
dessen Kaufpreis den addierten Zahlen entspricht (Battle 
Axe). Liefert Ihr diese Axt beim alten Man ab, so erhaltet Ihr 
im Austausch eine der gesuchten Kugeln. 

Die zweite Kugel befindet sich in einem Unterwasserschloß, 
zu dem Ihr nur mit dem gefundenen Boot und dem Airseed 
gelangen könnt. Mit dem Boot segelt Ihr in die 
nordwestlichste Ecke der Wasserwelt. Steuert Ihr direkt in 
den Strudel, so gelangt Ihr in das geheimnisvolle 
Unterwasserreich.Glücklicherweise befindet sich auch hier 
ein Dorf, in dem Ihr Euch vor dem Kampf um die zweite 
Kugel ausruhen und ausrüsten könnt. Vom Dorf aus haltet 
Ihr Euch dann Richtung Süden. Hier befindet sich ein 
Tunnelsystem, das zu dem Schloß führt, in dem sich die 
Kugel befindet. Leider stellt sich die Suche als nicht ganz 
einfach heraus, denn im Schloß befinden sich drei Räume. 
In zweien befinden sich je eine vertikale und eine horizontale 
Linie aus Kristallen sowie eine Kammer, die mit Kugeln 
angefüllt ist. Welche der Kugeln ist nun die Richtige? 
Erinnern wir uns an den Tip mit den sich kreuzenden Linien: 
Nehmt einfach ein Blatt kariertes Papier und zeichnet die 
beiden ersten Räume auf. Markiert die beiden Linien aus den 
ersten beiden Räumen. Dort, wo sich die beiden Linien 
kreuzen, ist im dritten Raum der echte Kristall versteckt - 
aber Vorsicht, auch hier wartet ein fieses Obermonster auf 
Euch. Ist dieses erledigt, so erhaltet Ihr die zweite Kugel. 
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Mit der einen öffnet Ihr das Tor zur nächsten Welt, die 
andere Kugel verschafft Euch die zweite Sphere. 


DRITTE WELT 
Die dritte Welt, auch Welt der Lüfte genannt, befindet sich 
in der zehnten Etage. Im Vergleich zu den letzten beiden 
Welten ist die hier zu lösende Aufgabe geradezu ein 
Kinderspiel. Vom Eingang dieser Welt marschiert Ihr 
gemütlich in westlicher Richtung. Hier findet Ihr das einzige 
Dorf dieser Welt, das ausreichende Einkaufsmöglichkeiten 
bietet (nicht vergessen: Hit Points und bessere Waffen sind 
unbedingt notwendig). Hier stoßt Ihr auch auf eine Kneipe, 
in der die Wachen des Königs nach neun Rekruten 
Ausschau halten - laßt Euch also anwerben! Vom König der 
Luftwelt bekommt Ihr den Auftrag, ein Mädchen ausfindig zu 
machen, das sich an einem versteckten Ort nördlich des 
Schlosses befindet. Habt Ihr das erledigt, so müßt Ihr 
eigentlich nur noch das Mädchen befreien und den König, 
der sich als hinterhältiges Monster entpuppt, unschädlich 
machen.Den Großteil der Zeit werdet Ihr im Schloss des 
Königs verbringen. Aber keine Panik: Das Gewirr aus 
Aufgängen und Treppen sieht sehr viel komplizierter aus, 
als es ist. Marschiert immer eifrig nach oben, und Euch kann 
nichts passieren. Ist das Mädchen befreit, so geht's zurück 
zum versteckten Dorf. Hier findet der große Showdown mit 
dem König statt. Habt Ihr den bösen Buben schließlich 
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besiegt, so erhaltet Ihr die dritte Sphere. Aber bevor Ihr nun 
in den vierten Level aufsteigt, solltet Ihr Euch noch einmal 


mit Waffen, Rüstungen, Heiltränken und reichlich Hit Points 


eindecken. 


VIERTE WELT 

Bevor Ihr in die vierte Welt gelangt, trefft Ihr unterwegs auf 
alle bisher besiegten Obergegner, die sich ganz friedlich 
ineinem kleinen Wasserbecken tummeln. Um diese Mini- 
Welt vor dem sicheren Untergang zu bewahren, müßt Ihr 
nur in den Strudel steigen (das unglaubliche Airseed 
macht's möglich!), der sich in der Mitte des kleinen 
Stockwerks befindet. Ist das erledigt, so könnt Ihr Euch in die 
16. Etage vorarbeiten. Hier solltet Ihr auf einen Hinweis 
achten,der Euch auf ein spezielles Monster vorbereitet. Auf 
der Oberfläche der Ruinenwelt werdet Ihr immer wieder von 
einem Supervogel angegriffen. Macht Euch aber keine 
Hoffnungen, dieses Untier besiegen zu können - Die Flucht 
ist Eure einzige Chance.Untersucht stattdessen lieber die 
unterirdischen Tunnel. Hier trefft Ihr auf ein Mädchen, dem 
Ihr folgen solltet. Befreit es von seinen Schwierigkeiten und 
verlasst den Schacht. Vom Ausgang aus, (der Eiffelturm hat 
anscheinend als Vorbild gedient) geht Ihr direkt nach 
Westen. Hier befindet sich eine Siedlung, die noch intakt ist. 
Rüstet Euch wieder aus und betretet die örtliche Kneipe. Hier 
kommt es zu einer Auseinandersetzung mit dem Bruder des 
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Mädchens, das Ihr befreit habt. Doch das Mädel klärt die 
Situation, woraufhin Euch der Bruder ein Motorrad und ein 
paar äußerst wichtige Hinweise gibt. Dank des Motorrades 
sind die Konfrontationen mit dem Supermonster jetzt etwas 
seltener.Eure nächste Station ist die Bibliothek, die sich 
nördlich des Eingangs befindet. Das Gebäude ist kaum zu 
verfehlen, denn es ist eines der wenigen unversehrten 
Bauwerke. Hier angekommen, untersucht Ihr die einzelnen 
Bücherregale (einfach daran vorbeilaufen!). Zum zweiten 
gibt es einen wichtigen Hinweis auf ein verborgenes Labor. 
Schreibt Euch die angegebenen Koordinaten auf und 
verlasst die Bibliothek wieder. Nördlich der Bücherei 
befindet sich ein großer See. Die Koordinaten beziehen sich 
auf das Gebiet, das rechts oben an den See grenzt. 


DAS FINALE 

Ashura, der Oberbösewicht, befindet sich im 20, Stockwerk 
des Turms. Auf dem Weg dorthin werdet Ihr von extrem 
starken und zahlreich vorkommenden Feinden angegriffen. 
Also deckt Euch wieder mit starken Heiltränken ein, bevor 
Ihr auf die Reise geht. Im Labor findet Ihr wichtige ROMs, 
die Ihr in das Dorf bringen solltet, das sich nördlich vom 
Labor befindet. Hier ist ein reicher Mann, der Euch mit den 
ROMs weiterhilft. In diesem Dorf sind außerdem eine Reihe 
von Geschäften für magische Gegendstände, Waffen und 
Rüstungen. Einer der angebotenen Gegenstände ist 
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